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Abstract: The objective of this research is to improve writing-pantun skill through the Scramble learning model 
with Flash Card media of the students in Grade IV of State Primary School Sumber IV of Surakarta in Academic 
Year 2016/2017. This research used the classroom action research with two cycles. Each cycle consisted of four 
phases, namely: planning, implementation, observation, and reflection. Subjects research were 32 students in 
Grade IV of the school. The data of the research were collected through in-depth interview, observation, 
documentation, and test. Data analyzed by using the interactive model of analysis comprising four components, 
namely: data collection, data reduction, data display, and conclusion drawing. The data were validated by using 
the source and technique triangulations. The result of the research shows that the application of the Scramble 
learning model with Flash Card media could improve writing-pantun skill of the students in Grade IV of State 
Primary School Sumber IV of Surakarta in Academic Year 2016/2017. Prior to the treatments, the learning 
completeness was 31.25%. Following the treatments with the Scramble learning model with Flash Card media, it 
became 50% in Cycle I and 93.75% in Cycle II respectively. 
 
Abstrak: Tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan keterampilan menulis pantun menggunakan model 
pembelajaran Scramble dengan media Flash Card pada siswa kelas IV SDN Sumber IV Surakarta Tahun Ajaran 
2016/2017.  Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus yang dalam setiap siklus terdiri dari empat langkah 
yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Subjek penelitian adalah siswa kelas IV SDN 
Sumber IV Surakarta Tahun Ajaran 2016/2017 yang berjumlah 32 siswa. Teknik pengumpulan data 
menggunakan wawancara, observasi, dokumentasi, dan tes. Teknik analisis data menggunakan model analisis 
interaktif yang terdiri dari empat komponen yaitu pengumpulan data,  reduksi data, penyajian data, dan 
penarikan kesimpulan. Validitas data menggunakan triangulasi sumber dan triangulasi teknik. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa penerapan  model pembelajaran Scramble dengan media Flash Card dapat meningkatkan 
keterampilan menulis pantun pada siswa kelas IV SDN Sumber IV Surakarta Tahun Ajaran 2016/2017. Pada 
kondisi awal sebelum dilakukan tindakan, ketuntasan kelas prasiklus sebesar 31,25%. Setelah  penggunaan 
model pembelajaran Scramble dengan media Flash Card pada siklus I ketuntasan kelas meningkat menjadi 50%, 
selanjutnya pada siklus II meningkat menjadi 93,75.  
Kata kunci: keterampilan menulis pantun, model pembelajaran Scramble, media Flash Card 
 
Bahasa merupakan alat komunikasi ya-
ng digunakan oleh setiap individu dalam ke-
hidupan sehari-hari. Dengan bahasa itulah 
manusia dapat saling berinteraksi. Interaksi 
itu sendiri adalah berkomunikasi. Bahasa di-
gunakan sebagai alat komunikasi dengan ora-
ng lain baik secara lisan maupun tulis. Kema-
mpuan berbahasa sangat diperlukan bagi seti-
ap orang. Hal tersebut sesuai dengan Permen-
diknas Nomor 22 Tahun 2006 (2006: 119) 
tentang standar isi untuk satuan pendidikan 
dasar dan menengah bahwa standar kompe-
tensi mata pelajaran Bahasa Indonesia meru-
pakan kualifikasi kemampuan minimal peser-
ta didik yang menggambarkan penguasaan 
pengetahuan, keterampilan berbahasa, dan si-
kap positif terhadap bahasa dan sastra Indo-
nesia. Bahasa memiliki peran sentral dalam 
perkembangan intelektual, sosial, dan emosi-
onal peserta didik dan merupakan penunjang 
keberhasilan dalam mempelajari semua bi-
dang studi. Pembelajaran bahasa Indonesia 
diarahkan untuk meningkatkan kemampuan 
peserta didik untuk berkomunikasi dalam ba-
hasa Indonesia dengan baik dan benar, baik 
secara lisan maupun tulis, serta menumbuh-
kan apresiasi terhadap hasil karya kesastraan 
manusia Indonesia. Dengan demikian, pem-
belajaran bahasa Indonesia sangatlah penting 
karena merupakan penunjang dalam mempe-
lajari semua bidang studi. 
Dari keempat keterampilan berbahasa, 
yang dianggap paling sukar dan membosan-
kan adalah menulis (Jauhari, 2013: 14). Da-
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lam menulis, latihan merupakan kunci yang 
paling utama demi mencapai kesuksesan dan 
predikat “mampu menulis dengan baik dan 
benar” (Zainurrahman, 2011: 2). Keterampi-
lan menulis ini merupakan kegiatan yang 
produktif karena menghasilkan suatu bentuk 
produk tulisan yang hendak disampaikan o-
leh penulis. 
Menulis ialah menurunkan atau melu-
kiskan lambang-lambang grafik yang meng-
gambarkan suatu bahasa yang dipahami oleh 
seseorang, sehingga orang lain dapat mem-
baca lambang-lambang grafik tersebut kalau 
mereka memahami bahasa dan gambaran 
grafik itu (Tarigan, 2013: 22). Sementara itu 
menurut Dalman (2015: 3) menulis meru-
pakan suatu kegiatan komunikasi berupa pe-
nyampaian pesan (informasi) secara tertulis 
kepada pihak lain dengan menggunakan ba-
hasa tulis sebagai alat atau medianya. 
Salah satu pembelajaran menulis yang 
diajarkan di sekolah dasar adalah keteram-
pilan menulis pantun. Pantun merupakan ra-
gam puisi lama. Baitnya terdiri dari empat 
larik dengan sajak akhir a-b-a-b. Setiap larik 
biasanya terdiri atas 8 sampai dengan 12 su-
ku kata dengan ketentuan bahwa dua larik 
pertama merupakan kiasan atau sampiran, se-
mentara isi atau maksud sesungguhnya ter-
dapat dalam larik ketiga dan keempat (Sumi-
yadi & Durachman, 2014: 12). 
Menulis pantun memang sederhana, 
namun di dalamnya akan mencerminkan ba-
gaimana keterampilan dan kreativitas pembu-
atnya, karena pembuat pantun harus mem-
buat sampiran dan isi yang keduanya tidak 
mempunyai kaitan satu sama lain, namun 
bermakna dan bersajak a-b-a-b yang bernilai 
seni. Sehingga diperlukan bimbingan yang 
baik bagi siswa agar dapat mengembangkan 
kreativitasnya dalam menulis pantun. 
Berdasarkan wawancara yang dilaku-
kan pada tanggal 6 Desember 2016 dengan 
guru dan siswa kelas IV SDN Sumber IV Su-
rakarta diperoleh hasil bahwa keterampilan 
menulis pantun masih rendah. Siswa meng-
anggap bahwa menulis pantun adalah pembe-
lajaran yang sulit. Siswa harus membuat 
sampiran dan isi pantun yang sama sekali 
tidak berkaitan. Siswa masih sulit mem-
bedakan antara puisi dengan pantun dan ba-
nyak siswa yang membuat pantun dengan 
masih mengacu pada contoh dari buku dan 
beberapa pantun terkenal yang sering di-
dengarnya bukan dari hasil pemikiran dan 
kreativitasnya sendiri. Kurangnya minat 
membaca juga menambah kesulitan siswa da-
lam mencari kata untuk membuat pantun. 
Permasalahan yang dialami siswa tersebut 
menyebabkan rendahnya nilai keterampilan 
menulis pantun siswa kelas IV SDN Sumber 
IV Surakarta. Hal ini dibuktikan dengan hasil 
pretest keterampilan menulis pantun yang 
telah dilaksanakan pada tanggal 15 Desember 
2016 pada kelas tersebut. Dari seluruh siswa 
kelas IV yang berjumlah 32 siswa, hanya 10 
siswa yang mampu mendapat nilai di atas 
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), sisanya 
sebanyak 22 siswa belum mampu mencapai 
KKM yang telah ditetapkan sekolah, yaitu 
70. Dengan kata lain, hanya 31,25% dari 
jumlah siswa kelas IV yang sudah mampu 
mencapai KKM, dan 68, 75% dari jumlah 
siswa kelas IV belum mampu mencapai 
KKM. 
Penyebab dari banyaknya siswa yang 
belum dapat mencapai KKM dalam keteram-
pilan menulis pantun diantaranya adalah sis-
wa masih kesulitan mengorganisasi kosakata 
yang mereka miliki dan menuliskannya men-
jadi sebuah pantun. Selain itu, dalam pembe-
lajaran menulis pantun, siswa kurang diberi-
kan latihan sehingga mereka tidak terbiasa 
dan pada akhirnya siswa mendapat kesulitan 
pada saat diberikan tugas menulis pantun. 
Penugasan secara langsung tanpa adanya va-
riasi model pembelajaran juga mengakibat-
kan siswa mengalami kejenuhan dalam bela-
jar, khususnya dalam hal menulis pantun ya-
ng membutuhkan kreativitas. 
Melihat berbagai kesulitan yang me-
nyebabkan rendahnya keterampilan menulis 
pantun tersebut dapat diatasi dengan mene-
rapkan model pembelajaran yang sesuai. Ada 
berbagai macam model pembelajaran yang 
ditemui dalam proses belajar mengajar. Se-
tiap model pembelajaran pasti memiliki kele-
bihan dan kekurangan masing-masing. Da-
lam meningkatkan keterampilan menulis 
pantun, digunakan model pembelajaran yang 
dirasa tepat yaitu model pembelajaran Scra-
mble. Dengan model pembelajaran ini di-
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harapkan siswa dapat meningkatkan kete-
rampilan menulis pantun. Model pembe-
lajaran Scramble merupakan model pembela-
jaran yang berbentuk permainan acak kata, 
kalimat, atau paragraf. Model pembelajaran 
Scramble adalah model yang menggunakan 
penekanan latihan soal berupa permainan ya-
ng dikerjakan secara berkelompok (Shoimin, 
2014: 167). Dengan belajar sambil bermain, 
pembelajaran akan lebih menyenangkan dan 
menarik perhatian siswa. Selain itu, materi 
yang disampaikan menggunakan metode 
permainan biasanya mengesankan dan sulit 
untuk dilupakan. 
Model pembelajaran Scramble cocok 
untuk meningkatkan keterampilan menulis 
siswa. Selain itu juga dapat melatih siswa un-
tuk berpikir kritis. Hal tersebut sesuai dengan 
pendapat Shoimin (2014: 168) mengemuka-
kan bahwa dalam model pembelajaran ini 
siswa tidak sekedar memahami dan mene-
mukan susunan teks yang baik dan logis, te-
tapi juga dilatih untuk berpikir kritis analitis. 
Hal-hal yang berkenaan dengan aspek keba-
hasaan, kebenaran, ketepatan struktur kalimat 
dan tanda baca menjadi perhatian dan per-
bincangan siswa. Dimana hal-hal dalam as-
pek kebahasaan, kebenaran, ketepatan struk-
tur kalimat dan tanda baca merupakan unsur 
penting yang diperlukan dalam keterampilan 
menulis. 
Model pembelajaran Scramble dipakai 
untuk jenis permaian anak-anak yang meru-
pakan latihan pengembangan dan pening-
katan wawasan pemikiran kosakata. Seperti 
halnya dalam menulis pantun, penguasaan 
kosakata sangat diperlukan yang kemudian 
dikembangkan menjadi sebuah pantun. De-
ngan demikian akan memicu siswa untuk 
meningkatkan keterampilan menulis pantun. 
Model pembelajaran inovatif seperti 
Scramble memang sudah membantu untuk 
membuat pembelajaran menjadi menye-
nangkan, tetapi akan lebih baik jika dibumbui 
dengan menggunakan media yang dapat me-
narik minat siswa. Untuk meningkatkan kete-
rampilan menulis pantun siswa kelas IV SDN 
Sumber IV Surakarta tidak hanya digunakan 
model pembelajaran Scramble tetapi ditam-
bah dengan menggunakan media pembelaja-
ran. Media yang digunakan adalah Flash Ca-
rd, yang merupakan kartu kecil berisi gam-
bar atau teks yang digunakan untuk me-
ningkatkan atau menuntun siswa kepada se-
suatu yang berhubungan dengan teks atau 
gambar pada kartu (Arsyad, 2015: 115). 
Berdasar pada latar belakang tersebut, 
maka tujuan penelitian yang dicapai adalah 
untuk meningkatkan keterampilan menulis 
pantun melalui penerapan model pembelaja-
ran Scramble dengan media Flash Card pada 
siswa kelas IV SDN Sumber IV Surakarta 
Tahun Ajaran 2016/2017. 
 
METODE 
Penelitian ini merupakan penelitian tin-
dakan kelas yang dilaksanakan pada SDN 
Sumber IV Surakarta Tahun Ajaran 2016/ 
2017. Subjek dalam penelitian ini adalah gu-
ru dan siswa kelas IV dengan jumlah 32 sis-
wa. 
Teknik pengumpulan data dalam pene-
litian tindakan kelas ini dilakukan dengan ob-
servasi, wawancara, tes, dan dokumentasi. 
Validitas data yang digunakan yaitu triangu-
lasi sumber dan triangulasi teknik. Teknik 
analisis data menggunakan analisis model 
interaktif yang terdiri dari pengumpulan data, 
reduksi data, penyajian data, serta penarikan 
kesimpulan. Prosedur penelitian yang dilaku-
kan menggunakan model siklus mulai dari 
perencanaan, tindakan, pengamatan dan re-
fleksi. Penelitian dilakukan dalam dua siklus 
dan setiap siklus terdiri dari dua pertemuan. 
 
HASIL 
Sebelum melaksanakan tindakan, dila-
kukan observasi dan tes pratindakan. Hasil 
tes pratindakan menunjukkan bahwa nilai ke-
terampilan menulis pantun siswa masih ren-
dah yaitu banyak siswa yang memperoleh ni-
lai di bawah KKM. Hasil dari tes pratindakan 
keterampilan menulis pantun dapat dilihat 
pada tabel berikut ini: 
Tabel 1. Distribusi Nilai Pratindakan 
Kelas Interval fi Xi Persentase (%) 
32 – 41 16 36,5 50 
42 – 51 5 46,5 16,6 
52 – 61 1 56,5 3,1 
62 – 71 3 66,5 9,4 
72 – 81 4 76,5 12,5 
82 – 91 3 86,5 9,4 
Jumlah 32  100% 
Nilai rata-rata = 51,2   
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Berdasarkan Tabel I dapat diketahui 
bahwa 22 siswa dari 32 siswa atau 68,75% 
masih memperoleh nilai di bawah KKM, dan 
hanya 10 siswa dari 32 siswa atau 31,25% 
yang sudah memperoleh nilai di atas KKM, 
dengan rata-rata klasikal 51,2. 
Pada siklus I, setelah dilaksanakan 
pembelajaran menulis pentun menggunakan 
model pembelajaran Scramble dengan media 
Flash Card, nilai keterampilan menulis pan-
tun siswa menunjukkan hasil peningkatan. 
Hasil tersebut dapat dilihat pada tabel beri-
kut: 
 Tabel 2. Distribusi Nilai Siklus I 
Kelas Interval fi xi Persentase (%) 
38 – 46 3 42 9,37 
47 – 55 4 51 12,5 
56 – 64 7 60 21,88 
65 – 73 2 79 6,25 
74 – 82 14 88 43,75 
83 – 91  2 97 6,25 
Jumlah 32  100% 
Nilai rata-rata = 72,94   
Berdasarkan Tabel 2 diketahui bahwa 
50% atau 16 siswa dari 32 siswa memperoleh 
nilai dibawah KKM, dan 50% atau 16 siswa 
yang lain telah mencapai KKM, dengan nilai 
rata-rata klasikal 72,94. Karena persentase 
ketuntasan klasikal belum mencapai indika-
tor ketercapaian, maka penelitian ini dilanjut-
kan ke siklus II. 
Pada pelaksanaan siklus II menunjuk-
kan peningkatan keterampilan menulis pan-
tun yang dapat dilihat pada tabel berikut: 
Tabel 3. Distribusi Nilai Siklus II 
Kelas Interval fi xi Persentase 
(%) 
61 – 66 2 63,5 6,25 
67 – 72 0 69,5 0 
73 – 78 6 75,5 18,75 
79 – 84 9 81,5 28,12 
85 – 90 11 87,5 34,38 
91 – 96 4 93,5 12,5 
Jumlah 32  100% 
Nilai rata-rata = 82,81   
 
Berdasarkan Tabel 3 dapat diketahui b-
ahwa dari 32 siswa terdapat 2 siswa atau 6, 
25% siswa memperoleh nilai di bawah KKM, 
sedangkan 30 siswa atau 93,75% mempero-
leh nilai di atas KKM dengan ketuntasan kla-
sikal 82,81. Dilihat dari persentase ketunta-
san pada siklus II, siswa yang tuntas telah 
mencapai 93,75% sehingga dapat dikatakan 
bahwa indikator ketercapaian yang ditentu-
kan dalam penelitian ini telah tercapai. Oleh 
karena itu, penelitian dihentikan pada siklus 
II. 
 
PEMBAHASAN 
Berdasarkan data dari hasil pengamatan 
dan analisis yang telah dilakukan, menunjuk-
kan bahwa penerapan model pembelajaran 
Scramble dengan media Flash Card dapat 
meningkatkan keterampilan menulis pantun 
pada siswa kelas IV SDN Sumber IV Sura-
karta Tahun Ajaran 2016/2017. Data pening-
katan keterampilan menulis pantun dan per-
sentase ketuntasan siswa  dapat dilihat pada 
tabel berikut: 
Tabel 4. Perbandingan Nilai Tes 
Prasiklus, Siklus I dan Siklus II 
Keterangan Prasiklus Siklus I Siklus II 
Nilai Rata-rata  51,2 72,94 82,81 
Nilai Tertinggi 88 90 95 
Nilai Terendah 32 38 61 
Ketuntasan (%) 31,25 50 93,75 
 
Berdasarkan Tabel 4 diketahui bahwa 
keterampilan menulis pantun siswa selalu 
menunjukkan peningkatan pada setiap siklus. 
Persentase ketuntasan klasikal siswa menga-
lami peningkatan yaitu mulai dari prasiklus 
sebesar 31,25%, kemudian pada siklus I me-
ningkat menjadi 50%, dan pada siklus II 
menjadi 93,75%. Selain itu, nilai rata-rata 
klasikal siswa juga mengalami peningkatan 
yaitu mulai dari prasiklus sebesar 51,2, ke-
mudian pada siklus I meningkat menjadi 72, 
94 dan pada siklus II menjadi 82,81. 
Selain peningkatan pada nilai keteram-
pilan menulis pantun, nilai rata-rata keaktifan 
siswa juga mengalami peningatan pada setiap 
siklus, yaitu dari siklus I sebesar 2,07 dengan 
kategori baik kemudian pada siklus II me-
ningkat menjadi 2,34 dengan kategori baik. 
Dalam pengamatan pada proses pembe-
lajaran meggunakan model pembelajaran 
Scramble dengan media Flash Card ini men-
jadikan siswa lebih bersemangat dan aktif da-
lam pembelajaran menulis pantun dengan 
menggunakan kartu yang berisi kata kunci 
yang susunannya masih acak, siswa terpacu 
untuk membuat pantun dengan saling bekerja 
sama dan bersaing menjadi lebih cepat dan 
lebih baik, serta lebih kreatif dan menambah 
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kosakata siswa dalam membuat pantun sesuai 
dengan tema yang ditentukan. Hal ini menun-
jukkan bahwa model pembelajaran Scramble 
dengan media Flash Card tidak hanya dapat 
meningkatkan aspek keterampilan menulis 
pantunnya saja, melainkan juga dapat me-
ningkatkan keaktifan dan kreativitas siswa. 
Peningkatan dalam berbagai aspek ter-
sebut dikarenakan oleh penerapan model 
pembelajaran Scramble yang memang cocok 
digunakan untuk meningkatkan keterampilan 
menulis siswa. Selain itu juga dapat melatih 
siswa untuk berpikir kritis. Hal tersebut se-
suai dengan pendapat Shoimin (2014: 168) 
mengemukakan bahwa dalam model pembe-
lajaran ini siswa tidak sekedar memahami 
dan menemukan susunan teks yang baik dan 
logis, tetapi juga dilatih untuk berpikir kritis 
analitis. Hal-hal yang berkenaan dengan as-
pek kebahasaan, kebenaran, ketepatan struk-
tur kalimat dan tanda baca menjadi perhati-
an dan perbincangan siswa. Dimana hal-hal 
dalam aspek kebahasaan, kebenaran, ketepa-
tan struktur kalimat dan tanda baca merupa-
kan unsur penting yang diperlukan dalam ke-
terampilan menulis. Oleh karena itu, model 
pembelajaran Scramble cocok diterapkan da-
lam pembelajaran Bahasa Indonesia khusus-
nya menulis. Untuk membuat pembelajaran 
menjadi menyenangkan, akan lebih baik jika 
dibumbui dengan menggunakan media yang 
dapat menarik minat siswa, yaitu dengan me-
nerapkan model pembelajaran Scramble di-
tambah dengan media Flash Card. Media 
Flash Card adalah kartu kecil berisi gambar 
atau teks yang digunakan untuk meningkat-
kan atau menuntun siswa kepada sesuatu ya-
ng berhubungan dengan teks atau gambar pa-
da kartu (Arsyad, 2015: 115). Dengan mene-
rapakan model pembelajaran Scramble deng-
an media Flash Card  siswa lebih tertarik da-
lam pembelajaran dan dapat mengembang-
kan kreativitasnya dalam menulis pantun se-
suai dengan tema dan syarat pantun. 
 
SIMPULAN 
Berdasarkan hasil Penelitian Tindakan 
Kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam dua 
siklus pada pembelajaran menulis pantun de-
ngan menerapkan model pembelajaran Scra-
mble dengan media Flash Card pada siswa 
kelas IV SDN Sumber IV Surakarta, dapat 
disimpulkan bahwa terjadi peningkatan kete-
rampilan menulis pantun pada siswa kelas IV 
SDN Sumber IV Surakarta. 
Peningkatan keterampilan menulis pan-
tun siswa dapat diketahui dari hasil tes kete-
rampilan menulis pantun yang dilaksanakan 
pada prasiklus, siklus I dan siklus II menun-
jukkan peningkatan nilai rata-rata dan perse-
ntase ketuntasan secara klasikal keterampilan 
menulis pantun siswa. Rata-rata nilai kete-
rampilan menulis pantun siswa pada pra-
siklus sebesar 51,2 dengan ketuntasan klasi-
kal sebesar 31,25%. Nilai rata-rata keteram-
pilan menulis pantun siswa pada siklus I se-
besar 72,94 dengan ketuntasan klasikal sebe-
sar 50%, dan nilai rata-rata keterampilan me-
nulis pantun siswa pada siklus II sebesar 82, 
81 dengan ketuntasan klasikal sebesar 93, 
75%. 
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